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@ Verfahren zur Ermittlung eines anteiligen Jackpotgewinns 

@ Bei bekannten Jackpotsystemen wird In AbhSngigkeit von 
der Anzahl der verspielten Munzen von alien vernetzten 
Spielgeraten ein progressiver Jackpot aufgefullt Be! einem 
jackpotauslosenden EreignFs an einem Spielgerat gelangt 
der Jackpot zur Auszahlung. Nunmehr soil ein Jackpotsy- 
stem geschaffen werden, bei dem der Spfelanreiz erhoht 
wfrd und be! dem efn Ausfall der Jackpot-Steuereinheit 
weitgehendst verhindert werden kann. 
Zu dlesem Zweck wird jedem Spielgerat zusatzlich zu der 
Steuerefnheft ein Kommunikationsbord zugeordnet Beim 
Aktlvieren der Spielgerate wird automatisch festgelegt, 
welches Spielgerat die Steuerung in Form eines Masters 
ubernlmmt Das Master- Spielgerat uberwacht, ob ein Jack- 
potauslSsewert vorliegt Bei einem sole hen wird an a lie 
vernetzten Spielgerate eine Befehlssequenz gesandt, durch 
■ die zeitgleich in den Spielgeraten ein Endspiel stattfindet In 
f Abhangigkeit eines vorausgesagten Spielergebnlsses und 
* des tatsachllchen Spielergebnisses wird efne Rangfolge 
bzw. eine Gewinnquote ermittelt. die elnen Vertellungs- 
schlussel fur den Jackpot darsteilL 
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Beschreibung 

Die Erfindung bezieht sich auf ein Verfahren zur Ermittlung eines anteiligen Jackpotgewinns gemaB dem 
Oberbegriff des Patentanspruchs 1. 

Aus den US Patenten 5 1 16 055 ist eine Anordnung von Spielgeraten bekannt, die gemeinsam einen Jackpot 
auffuflen. Bei diesen gewinnauszahlenden Spielautomaten, wie z. B. Slot-Maschinen, Poker-Maschinen oder 
Bingo-Maschinen, wird anstelle eines festen Maximalgewinns zusatzlich in Abhangigkeit von der Anzahl der 
verspielten Munzen ein progressiver Jackpot aufgefiillt Dieser progressive Jackpot wird dem Spieler zum einen 
auf einem GroBdisplay und zum anderen mit einer spielautomatenseitigen Ziffernanzeige angezeigt Die Spiel- 
automaten sind derail eingestellt, daB von dem jeweils verspielten Mfinzwert urn einen von dem Betreiber des 
Spielautomaten einmalig eingestellten Prozentsatz vom Munzwert der Jackpot gefullt wird. Die Steuerung des 
gesamten Jackpotsystems erfolgt gemiB der US 5 1 16 055 durch eine eigene Steuereinheit, die unter Vermitt- 
Iung einer jeweils automatenseitigen Schnittstelleneinheit mit dieser verbunden ist Der progressive Jackpot 
wird beim Erreichen einer vorbesthnmten gewinnbringenden Symbolkombination oder anderen vorgegebenen 
Ereignissen bei einem jeden der Spielautomaten ausgelost Als weiteres gewinnauslosendes Ereignis kann z. B. 
das Erreichen eines dem Benutzer des Spielautomaten unbekannten und zufSllig erzielten Jackpot-Schwellwer- 
tes sein. Der enzielte Jackpotbetrag kann nur von einem Spielautomaten ausgelast werden und diesem wird der 
gesamte Betrag des Jackpots zugeordnet bzw. ausgezahlt Da die symboldarstellenden Anzeigemittel der an 
einen Jackpot angeschlossen Spielautomaten unterschiedlich sein konnen, z. B. Walzen, Klappkartenkarusselle 
20 oder Videoanzeigen umfassen, und somit eine unterschiedliche Symbol-Kombinauoiisvielf alt anzeigen konnen, 
ist vorgesehen, daB in Abhangigkeit der darstellbaren Kombinationsvielfalt von Symbolkombinationen und des 
jeweiligen Spieleinsatzes an dem jeweiligen Spielautomaten fur jeden Spielautomaten in Abhangigkeit der 
darstellbaren Symbolkombination vom Spieleinsatz ein unterschiedlicher Betrag fur die Jackpotauffullung 
abgezweigt wird Von NachteU ist jedoch dabei, daB der jeweilige Jackpotbetrag nur dem ausldsenden Spielau- 
25 tomaten zugeordnet wird. Des weiteren wird bei einem hardwaremaBigen oder softwaremaBigen Ausfall der 
zentralen Steuereinheit fur den Jackpot das gesamte Jackpotsystem zum Erliegen kommen. 

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, ein Jackpotsystem zu schaffen, bei dem der Spielanreiz erboht wird 
und bei dem ein Ausf all der Jackpotsteuereinheit weitestgehend verhindert wird. 
ErfindungsgemSB wird diese Aufgabe durch die kennzeichnenden Merkmale des Patentanspruchs 1 geldst 
30 Weitere Ausges taltungen beinhalten die Unteranspruche. 

Das erfindungsgemaBe Jackpotsystem weist den Vortefl aufc daB jeder Spielautomat die Steuerung des 
Jackpotsystems ubernehmen kann. Darflber hinaus unterscheidet sich dieses Spielsystem grundlegend von den 
bereits existierenden progressiven Jackpot-Linksystemen, da der angesammelte progressive Jackpotbetrag 
nicht einem einzelnen Gewinner bzw. Spielautomaten zugeordnet wird, sondern in einer eigens hierfur konzi- 
35 pierten Ausspielung von mehreren teilnahmeberechtigten Spielern an den jeweiligen Spielautomaten ausge- 
spielt wird, wobei jeder teilnahmeberechtigte Spielautomat entsprechend seiner Gewinnrangfolge anteilig an 
der Auszahlung des Jacl^otbetrags partizipiert Die Jackpotausspielung ist Teil des Spielsystems des jeweils an 
dem Jackpotsystem angeschlossenen Spielautomatea Durch die erfindungsgemaBe Integration einer weiteren 
Steuereinrichtung in dem jeweiligen Spielautomaten besteht nunmehr die Moglichkeit, ohne weiteren techni- 
40 schen Aufwand Spielautomaten mit einem Kommunikationsnetzwerk miteinander zu verbinden. Dabei ist die 
weitere Steuereinrichtung derart ausgelegt, daB jede die Funktion ernes Master- bzw. Slavebetriebs wahrneh- 
men kann. Die Abstimmung, ob ein Master- oder Slavebetrieb vortiegt, erfolgt selbstandig. 

Nachstehend wird die Erfindung eines in der Zeichnung dargestellten Ausfuhrungsbeispiels naher beschrie- 
ben. Es zeigt: 

Fig. 1 den prinzipiellen Aufbau eines Jackpotsystems mit munzbetatigten Spielautomaten mit Geldgewinn- 
mdglichkeitund . 

Fig. 2 die wesentlichen Baugruppen eines munzbetatigten Spielautomaten mit einer weiteren Steuereinrich- 
tung zum Betreiben eines Kommunikationsnetzwerkes und eines weiteren Anzeigemittels. 
Eine in der Fig. 1 dargestellte vernetzte Spielanlage 1 besteht aus mehreren munzbetatigten Spielautomaten 
50 2a— 2d und einem GroBanzeigefeld 3, in dem der augenblickliche Jackpotstand angezeigt wird. Die Spielauto- 
maten 2a-2d sind mittels einer Netzwerkverkabelung 4 zu einem Kommunikationsnetzwerk miteinander 
verbunden. Das Kommunikationsnetzwerk kann 32 oder mehr Spielautomaten umfassen. Die im Kommunika- 
tionsnetzwerk zusammengeschlossenen Spielautomaten 2a— 2d kSnnen unterschiedliche Spielsysteme aufwei- 
sen. Die Anzeigemittel zur Darstellung von gewinnbringenden Symbolkombinationen in den Spielautomaten 
55 2a— 2d sind Vtdeoschirme & Die Spielautomaten 2a und 2c haben zur Darstellung von gewinnbringenden 
Symbolkombinationen einen Videoschirm 8, auf dem in einer 3x3 Matrix Symbolkombinationen dargestellt 
werden. Gleichzeitig wini auf dem jeweiligen Videoschirm 8 der Spielautomaten 2b und 2d der momentane 
Jackpotstand angezeigt Bei den Spielautomaten 2b und 2d werden jeweils mk einem Videoschirm 8 drei 
nebeneinander angeordnete walzenfSrmige Symbole tragende Umlaufkdrper abgebildet. In einem gekennzeich- 
neten Bereich des Videc^hirms 8 der Spielautomaten 2b und 2d wird ebenfalls der Jackpotstand abgebildet Die 
Spielautomaten 2a— 2d weisen jeweils frontseitig im Bereich des Videoschirms 8 eine Vorricbtung zur Entge- 
gennahme von Munzen bzw. Banknoten auf. Das die Spielautomaten 2a — 2d verbindende Netzwerkkabel 4 wird 
zu nicht dargestellten spielautomatenseitigen Steckverbindungen gefilhrt die spielautomatenseitig rait einer 
Steuerung 7 des jeweiligen Spielautomaten 2a— 2d verbunden sind. Das GroBanzeigefeld 3 wird fiber eine 
automatenseitig vorgesehene Steckverbindung mit der Steuerung 7 des Spielautomaten 2b verbunden werden. 

In der Fig. 2 sind in einem Blockschaltbild die wesentlichsten Baugruppen, die zum Betreiben eines munzbeta- 
tigten Spielautomaten 2 im Kommunikationsnetzbetrieb erforderlich sind, dargestellt Der Spielautomat 2 
umf aBt eine als Videoschirm ausgebildete Symbolanzeige & Die Steuerung 7 umfaBt neben einem Mainboard 10 
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ein Commboard 11. Von dem Commboard 11 werden Anzeigemittel eines Jackpots und ein Datenaustausch und 
Datenabgleich der im Kommunikationsnetzwerk befindlichen Spielautomaten 2a— 2d gesteuert Eine MQnzein- 
heit 12 (DE 36 41 346 Al), bestehend aus einem elektronischen MQnzprOfer, einer sich daran anschlieBenden 
MQnzvereinzelungseinheit gefolgt von mflnrindividuellen MQnzstapelrShren, die endseitig eine elektromagne- 
tisch betatigbare Auszahieinheit aufweisen, sowie Bedienelemente 13, die unter Vermittlung einer nicht darge- s 
stellten SchnittsteKIe mit dem Mikrocomputer 9 des Mainboards 10 verbunden sind Der Mikrocomputer 9 des 
Mainboards 10 umfaBt einen Mikroprozessor (CPU Hitachi 64 180 oder Zilog Z80 180, 8 Bit, 12 Mhz) mit einer 
Arithmetik-Logik-Einhdt, einem Akkumulator und einer Steuereinheit mit Festwert- (ROM 27C 
1000/2000/4000) und Betriebsdatenspeicher (DS 1386 Batterie- Backup RAM), einem Taktgeber sowie einem 
B ussy stem, von dem alle Einheiten mit Daten- und Speicheradressen sowie Kontrollsignalen versorgt werden to 
und einer EhWAusgabeeinheit zur Abwicklung des Datenverkehrs mit der Peripherie, wie dem Videoschinn 8, 
der MQnzeinheit 12 oder den Bedienelementen 13. Ferner umfaBt der Mikrocomputer 9 serielle Schnittstellen 14, 
15. Mit der seriellen Schnittstelle 15 (TTL-Pegel) wird eine Verbindung zu dem spielautomatenseitigen Comm- 
board 1 1 erstellt Die serielle Schnittstelle 14 ist als RS 232 Schnittstelle ausgebiklet 

Das Commboard 11 umfaBt eine eigenstandige CPU 16 (Hitachi 64 180 oder Zilog Z80 180) mit einer is 
CPU-seitigen seriellen Schnittstelle 30. Der CPU ist ein Festwertspeicher 1 7 (ROM) des Typs 27C 1000/2000 und 
ein batteriegepufferter Betriebsdatenspeicher 18 (RAM) des Typs DS 1225/1230Y zugeordnet Mittels eines 
AdreB- 19 und I/O-Decoders 20 und einem Bussystem erfolgt die Verbindung zwischen der CPU 16, den 
Speicherbausteinen 17, 18 und einem seriellen Kommunikationscontroller 21 (Zilog Z 85 C 30) mit seriellen 
Ports. Ein serieiler Port 22 des Kommunikationscontrollers 21 fuhrt unter Vermittlung eines Leistungsverstar- 20 
kers 23 (MAX483 oder MAX487) zu dem Grofianzeigefeld 3, mit dem der momentane Jackpotstand angezeigt 
wird. An einer als RS 232 ausgebildeten Schnittstelle 24 des Kommunikationscontrollers 21 ist ein nicht darge- 
stellter externer Personal Computer anschlieBbar. An einer als RS 485 ausgebildeten seriellen Schnittstelle 25 
des Kommunikationscontrollers 21 ist ein Schnittstellenumsetzer 26 angeschlossen. Der Schnittstellen umsetzer 
26 umfaBt im wesentlichen Optokoppler 27 des Typs 6 N 136 zur galvanischen Trennung und diesem nachge- 75 
schaltet eine Leistungsstufe 2a An dieser ist die Netzwerkverkabeiung angeschlossen. 

Der Verbund der Spielautomaten 2a— 2d und die Kommunikation dieser untereinander erfolgt uber das 
jeweuige Commboard 11. Jedes Commboard 11 hat eine individuelle AdreBnummer, die uber einen Drehschalter 
einmalig eingestellt wird. Nach Einschakung eines jeden Spielautomaten erfolgt die automatische Erkennung, 
welcher Spielautomat 2a— 2d die Master- oder Slaves-Funktion ubernimmt Nach einer Einschakung warten die 30 
Spielautomaten fQr eine Zeit von 3 Sekunden + (50 MiDisekunden x individueller AdreBnummer) auf ein 
Erkennungssignal des Masters. Da zu diesem Zeitpunkt noch kein Spielautomat 2a— 2d die Masterfunktion 
flbemoramen hat, bleibt das Erkennungssignal aus. In diesem Fall wird vom Commboard nach weiteren 2 
Sekunden ein MasterfunktionsQbernahme-Srgnal gesendet Entsprechend der o. g. Zeitberechnung wird der 
Spielautomat mit der niedrigsten AdreBnummer zuerst dieses Signal aussenden und die Masterfunktion fiber- 35 
nehmen. Die anderen Commboards 11 werden den Empfang dieses Signals bestatigen und sich als Slaves im 
Kommunikationsnetzwerk verhalten. 

Ober das Kommunikationsnetzwerk werden alle (30 Millisekunden x Spielautomatenanzahl im Kommunika- 
tionsnetzwerk) die Daten aktualisiert, d. h. der Master fragt von jedem einzelnen Slave die Daten ah, kummuliert 
den Gesamtbetrag und gibt die Daten zuruck an die Slaves, so dafi jedes Commboard 1 1 den gleichen Datenbe- 40 
stand enthalt Dadurch kann bei einer Fehlf unktion des Masters jeder Slave die Masterfunktion ubernehmen. Ein 
derartiger Verbund bietet den Vorteil der Mdtimasterfahigkeit. Jedes Commboard 11 beinhaltet eine eigene 
CPU mit der Kommumkationssoftware und alle fur die Steuerung des Verbundes relevanten Daten und kann 
daher sowohl die Funktion des Masters als auch die Funktion eines Slaves ubernehmea Durch diese MaBnahme 
ist sichergestellt, daB auch bei Ausfall des Masters jederzeit der gultige Datenbestand und die Gesamtf unktion 45 
des Systems mit Ausnahme des ursprunglichen Masters erhalten bleibt 

Sollte sich nach einer Einschaltung der Spielautomaten 2a— 2d mehr als ein Master melden, d. h. ein Master 
empfangt das Mastersignal eines anderen Masters, wird sich der Master mit der niedrigsten AdreBnummer 
deaktivieren und die Slavefunktion ausfuhren. 

Nach einer erfolgreichen automatischen Master/Slave Festlegung, jeweils nach dem Einschalten der Spielau- so 
tomaten 2a— 2d, gibt das Commboard 11 ein Freigabesignal ans Mainboard 10. Ober eine mainboardseitige, als 
RS 232 ausgebildete Schnittstelle 14, kann mit einem PC erne Konfiguration erfolgen, wieviel Prozent des 
jeweiligen Spteleinsatzes zu dem Jackpot abgefdhrt wird. Der FQUstand des Jackpots wird zum einen mit dem 
Videoschirm 8 und zum anderen uber ein zentrales GroBanzeigefeld 3 dargestellt Des weiteren ist ein zweiter, 
verdeckter, sogenannten Hidden-Jackpot vorgesehen. Dieser verdeckte oder zweite, fQr den Spieler nicht 55 
sichtbare, progressive Jackpot wachst im Hintergrund mit an. Die Steigerung bzw. der Zuwachs des zweiten, 
verdeckten Hidden-Jackpots ist vom Betreiber einstellbar. Der Betreiber gibt den Prozentsatz vor, der vom 
Spieleinsatz fQr den Hidden- Jackpot abgezweigt wird. Gelangt der erste Jackpot nur teilweise zur Auszahlung, 
wird der verbleibende Betrag des ersten Jackpots dazu benutzt, den Hidden-Jackpot aufzufullen und dieser wird 
nachfolgend zum ersten Jackpot, der so mit dem jeweiligen gerateseitigen und/oder GroBanzeigefeld 3 ange- 60 
zeigt wird. Mittels eines einstellbaren Prozentsatzes wird somit gleichzeitig zu dem ersten auch der Hidden- 
Jackpot aufgebaut 

Ein Jackpotausldsewert wird durch eine Vorgabe einer unteren und oberen JackpotgrSBe vorgegeben. Mit 
einem Pseudo-Zufallsgenerator des Mainboards 10 wird ein zwischen der unteren und oberen vorgegebenen 
Jackpotgr&Be befindlicher Jackpotausldsewert ermittelt Beim Erreichen oder Oberschreiten des Jackpotausld- 65 
sewertes wird der Jackpot eingefroren und eine Jackpot- Ausspielsequenz gestartet Wird der Jackpotgrenzwert 
durch das anteilige Abhlhren von den weiteren Spieleinsatzen Qberschritten, wird der den Jackpotausldsewert 
Oberschreitende Betrag dem Hidden- Jackpot zugefuhrt 
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ADe 30 Millisekunden fragt der Spielautomat 2a— 2d mit der Masterfunktion die Daten von jedem einzelnen 
Slave ab und erfaalt somit den Steigerungsbetrag des Jackpots. Diese Teilbetrage werden vom Master kummu- 
liert, der aktuelle Jackpotwert errechnet und fiber das Kommunikationsnetzwerk an die Slaves geleitet Wird 
dabei ein Erreichen oder uberschreiten des Jackpotauslosewertes festgestelk, wird vom Mainboard 10 eine 
spezieDe Jackpot-Ausspielsequenz aktiviert, welcbe bei alien Spielautomaten 2a— 2d gleich ist 

Wurde die Jackpot-Ausspielsequenz eingeleitet, wird an jedem Spielautomaten 2a— 2d, der vernetzt ist in 
einer sogenannten Qualifikationszeit jedem Benutzer des Spielautomaten 2a— 2d die Mdglichkeit gegeben, 
innerhalb eines vorgegebenen und mit dem Videoschinn 8 anzeigbaren Zeitintervalls ein vorgegebenes Ergeb- 
nis zu enrielen, d h. er muB durch eine beliebige Anzahl Spiele wShrend dieses Zeitraumes eine spielautomaten- 
seitig vorgegebene Gewinnsymbolkombination erreichen. Die Art und Weise der Qualifikation wird von der 
verwendeten Spielsoftware bestimmt Von den wahrend der Qualifikationszeit eingesetzten Spieleinsatzen wird 
ein prozentual vorgegebener Anteil dem zweiten sogenannten Hidden- Jackpot kummuliert Die Dauer bzw. die 
verbleibende Qualifikationszeit wird auf dem Videoschinn 8 graphisch dargestellt Die Spieler oder Benutzer des 
Spielautomaten 2a-2d, die innerhalb der Qualifikationszeit das vorgegebene Spielergebnis erreicht haben, 
konnen nunmehr an einem Endspiel teilnehmen, in diesem Beispiel ein PferderennspieL Die Anzahl der am 
Rennen teilnehmenden Pferde ist abhangig von der Anzahl der teilnehmenden Spielautomatenbenutzer. Es 
gelten folgende Rkhtwerte zur Darstellung der Pferdeanzahl auf dem Videoschinn: 

- Anzahl der Pferde: (Minimumanzahl: 3 Pferde) 
Anzahl qualifizierte Teilnehmer < 5: 3 Pferde 
Anzahl qualifizierte Teilnehmer 6— 7: 4 Pferde 
Anzahl qualifizierte Teilnehmer £ 8: 5 Pferde. 

Dem qualifizierten Benutzer des Spielautomaten 2a— 2d wird nunmehr die MSglichkeit gegeben, wahrend 
eines weiteren, sich anschlieBenden vorgegebenen Zeitraumes auf ein Eintreffen ebes Spielergebnisses zu 
setzen. Dies erfolgt durch eine Betatigung von frontseitig des Spielautomaten 2a— 2d angeordneten Bedienele- 
menten, die mit der Steuerung 7 des jeweiligen Spielautomaten 2a-2d verbunden sind. Die verbleibende 
Einsatzzeit wird ebenfalls auf dem Videoschinn graphisch dargestellt Des weiteren werden jedem Spieler die 
Gewinnquoten bzw. der mdgliche Gewinnbetrag vom Jackpot angezeigt Sollten mehrere Spieler auf dasselbe 
Spielergebnis (Pferd) gesetzt haben, wird die Gewinnquote entsprechend dieser Spieieranzahl neu berechnet 
und auf dem Videoschinn 8 angezeigt Zur Berechnung der Gewinnquote gilt folgende Vorgabe: 

Gewinnquote je Plazierung 



Pferderennen mit 






5 Pferden 4 Pferden 


3 Pferden 


l.Platz 


50 % (des Jackpot- 52 % 


55 % 


2.Platz 


20 % wertes) 21 % 


25 % 


3.Platz 


15 % 16 % 


20 % 


4. Plata 


10 % 11 % 




5.Platz 


5 % 





Im Festwertspeicher des Mainboards sind mehrere Faktorentabellen abgespeichert 

Die angegebenen Prozentsatze werden mittels einer mamboardseitigen Faktorentabelle variiert, damit nicht 
bei jeder Aussptelung der gleiche Prozentsatz zugrunde gelegt wird. 
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Art der Gewinntabelle am Videoschirm 





Platz 1 


Platz 2 


Platz 3 


Platz 4 


Platz n 


Pf erd 1 












Pf erd 2 












Pf erd 3 












Pf erd 4 












Pf erd n 













Per Pseudo-Zufallsgenerator des Mainboards 10 wird aus der vorhandenen, commboardseitig hinterlegten 
Faktorentabelle eine dieser ausgewahlt Fur aUe in der Faktorentabelle eingetragenen Faktoren gilt: 
(Faktor Platz 1 + Faktor Platz 2 + . . . + Faktor Platz n)/n = 1 ; wobei n = Anzahl der Pferde 
Berechnung der einzelnen Gewinn betrage: 

Gewinn Platz n » Jackpotbetrag x Ge winnquote x Faktor Platz n; wobei n = Anzahl der Pferde. 

Nicht qualifizierte Spieler bzw. Spielautomaten 2a— 2d haben keine Moglichkeit, sich am Einsatzvorgang im 
Endspiel zu beteiligen. Nach Ablauf der Einsatzzeit wird gleichzeitig in alien betefligten Spielautomaten 2a— 2d 
das Endspiel (Pfeiderennen) getatigt Im Endspiel wird ermittelt, welcher Spieler das angezeigte Spielergebnis 
richtig hat Der Jackpot wird entsprechend der ermittelten Rangfolge und Gewinnquote ausgezahlt Nicht 
ausgezahlte Betrage werden in den Hidden-Jackpot geleitet, der danach als Anfangsbetrag far den neuen 
Jackpot dient Dieses Endspiel (Pferderennen) ist ein zweites, unabhangiges Spiel, das uber das Kommunika- 
tionsnetzwerk an alien Spielautomaten 2a-2d zeitgleich und identisch ablauft und als Bestandteil in der 
Spiele-Software eines jeden Spielautomaten 2a— 2d integriert ist 

In einer weiteren Ausgestaltung der Erfindung wird auf die eingangs beschriebene Qualifikationszeit verzich- 
tet Seitens des Spielautomatenbetreibers kann die Qualifikationszeit mittels eines Personal Computers Qber die 
serielle SchnittsteDe 14 deaktiviert werden, d h. die Benutzer der Spielautomaten 2a— 2d mQssen dann keine 
spielautomatenseitig vorgegebene Gewinnsymbolkombination erreichen, um am Endspiel teilzunehmen. Jeder 
kann somit am Endspiel teQnehmen. 

In einer weiteren Ausgestaltung der Erfindung wird auf die eingangs beschriebene Ermittlung des Jackpotaus- 
Idsewertes verzichtet Anstelle des Jackpotauslosewertes kann alternativ innerhalb des Systems ein "Promo- 
tionMackpot aktiviert werden, dh.es wird ein Betrag und Datum/Uhrzeit eingegeben (Qber die serielle 
Schnittstelle 14). Mittels einer auf dem Mainboard 10 vorhandenen Echtzeituhr wird exakt zum eingestellten 
Zeitpunkt das Endspiel mit dem eingestellten Betrag eingeleitet 

Patentanspruche 

L Verfahren zur Ermittlung eines anteiligen Jackpotgewinns an einer Spieleinrichtung, bestehend aus 
mtinzbetatigten Spielautomaten, die miteinander vernetzt sind und gemeinsam einen Jackpot fullen, indem 
vom Spieleinsatz eines jeden Spielautomaten ein vorgegebener AnteO zur Jackpotfullung verwandt wird, 
und daB der Fulls tand des Jackpots spielautomatenseitig und mit einem GroSdisplay dargestellt wird, 
dadurch gekennzeichnet, daB von einem Commboard (11) einer Steuerung (7) der Spielautomaten 
(2a— 2d) der FQlIstand des Jackpots tiberwacht wird, und daB bei Erreichen oder Oberschreiten eines 
Jackpotauslosewertes von dem Commboard (1 1) zu einem Mainboard (10) der Steuerung (7) eine Befehlsse- 
quenz gesandt wild, die in alien vernetzten Spielautomaten (2a— 2d) eine gleiche Spielsequenz zeitgleich 
startet und daB in dieser Endspielsequenz mit einem vorgebbaren Zeitabschnitt ein zu erwartendes Spieler- 
gebnis eines nachfolgenden Spiels voraussagbar ist, und daB in Abhangigkeit des vorausgesagten Spieler- 
gebnisses und des tatsachlichen Spielergebnisses eine Rangfolge und eine Gewinnquote ermittelt wird, die 
einen Verteflungsschliissei fur den Jackpot darstefit 

2. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, daB der Benutzer jedes Spielautomaten (2a— 2d), 
der sich im Endspiel befand, gemaB seiner spielautomatenseitig enrielten Quote einen quotengemaSen 
Anteil vom Jackpot erhalt 

1 Verfahren nach Anspruch 1 und 2, dadurch gekennzeichnet, daB der anteuige Betrag des Jackpots aus der 
spieiautomatenseitigen Munzauszahleinheit zur Auszahlung gelangt 

4. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, daB die von dem Commboaid (11) im Mainboard 
(10) angestoBene Spielsequenz ein Qualifikationsspiel und das Endspiel umfaBt, und daB an dem Endspiel 
teilgenommen werden kann, wenn im Qualifikationsspiel innerhalb eines vorgegeben Zeitabschnittes eine 
spielautomatenseitig vorgegebene Gewinnkombination oder Gewinnkombinationen erreicht werden. 

5. Verfahren nach einem oder mehreren der vorangegangenen AnsprQche, dadurch gekennzeichnet, daB 
beim Erreichen oder Oberschreiten des Jackpotauslosewertes nachfolgend der anteilig vom Spieleinsatz 
abgef Qhrte Jackpotbetrag einem zweiten verdeckten Hidden- Jackpot zugefflhrt wird 

6. Verfahren nach Anspruch 5, dadurch gekennzeichnet, daB nicht auszahlbare Betrage des ausgelosten 
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Jackpots in den Hidden- Jackpot addiert werden, und daB der Hidden- Jackpot nunmehr zum auslosbaren 
Jackpot wird 

7. Verfahren nach einem oder mehreren der vorangegangenen Ansprfiche, dadurch gekennzeichnet, daB 
vom Betreiber der Spieleinrichtung mittels eines Personal Computers fiber eine serieDe Schnittstelle (24) 
des Commboards (1 1) ein unterer und ein oberer Jackpotf ullstandswert vorgebbar ist, und daB mittels eines 
Pseudo-Zufallsgenerators des Mainboards (10) nach Einschahung der Spielautomaten (2a— 2d) der Jackpot - 
auslosewert zwischen dem unteren und oberen JackpotfUllstandswert bestimmt wird. 

8. Verfahren zur Ermittlung eines anteiligen Jackpotgewinns an einer Spieleinrichtung, bestehend aus 
mttnzbetatigten Spielautomaten, die miteinander vernetzt sind und gemeinsam einen Jackpot fallen, in den 
vom Spieleinsatz eines jeden Spielautomaten ein vorgegebener Anteil zur JackpotfOHung verwandt wird, 
und daB der Ffillstand des Jackpots spielautomatenseitig und mit einem GroBdisplay dargestellt wird, 
dadurch gekennzeichnet, daB uber eine Schnittstelle (24) des Commboards (11) mit einem Personal Compu- 
ter der Betreiber der Spieleinrichtung einen Betrag, Datum und Uhrzett bestimmen kann, und wenn diese 
eingestellten Daten vorliegen, wird von den Commboards (11) in den Mainboards (10) eine Spielsequenz 
erof met, wodurch in alien vernetzten Spielautomaten zeitgleich eine gleiche Spielsequenz gestartet wird, in 
der der Benutzer des Spielautomaten (2a— 2d) ein Spielergebnis ernes nachfolgenden Endspieles vorausbe- 
stimmen muB, und daB in Abhangigkeit des vorausgesagten und des tatsachlich erzielten Spielergebnisses 
im Endspiel f Or jeden Teilnehmer eine Gewinnquote ermitteh wird, und daB in Abhangigkeit der jeweiligen 
Gewinnquote der Jackpot betrag zur Auszahlung gelangt 
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